Guía interactiva de geometría descriptiva: un mundo virtual by Pérez Mendoza, María Astrid
Resumen
La creación de una “Guía Interactiva de  Geometría 
Descriptiva”, proporcionará una herramienta a aquellos 
interesados en el tema, y más aún formará parte esencial en las 
diferentes escuelas de ingeniería y arquitectura, en desarrollo de 
elementos  en 2 y 3 dimensiones, facilitando así el aprendizaje, 
entendimiento, transformación y solución a problemas 
espaciales.
El desarrollo de la guía combina dos fases, la primera, es un 
documento físico que será una cartilla  y, la segunda, una 
herramienta virtual en 3 dimensiones. Los elementos de la 
primera fase, se trabajarán por unidades. La segunda fase, será 
el apoyo virtual, en el trabajo con elementos  en 3 dimensiones, 
donde se utilizaran programas como el Blender, Inkcape, 
Artoolkit entre otros, que serán  instrumentos de apoyo para la 
compresión  y conceptualización gráfica. 
Palabras Clave: Geometría Descriptiva, Realidad Virtual, 
Enseñanza, Aprendizaje.
Abstract
The development of a Descriptive Geometry Interactive Guide 
will provide a tool for those that are interested in the topic, and 
more: it will come to be essential part of the several engineering 
and architectural schools that are developing elements in two and 
three dimensions, facilitating learning, understanding, and 
solving spatial problems.
The development of the guide mixes two stages: the first one 
involves a document which will be a reader and the second, a 
virtual tool in 3 dimensions. The elements of the first stage are 
units within the document. The second stage will be virtual work 
with elements of 3 dimensions where computer programs like 
Blender, Inkcape, Artoolkit among others will be used and will be 
the supportive instruments for the understanding and the graphic 
conceptualization. 
Key words: Descriptive Geometry, Virtual Reality, 
Teaching, Learning.
Guía interactiva de 
geometría descriptiva: 
un mundo virtual
María Astrid Pérez 
Mendoza
Arquitecta Universidad Piloto 
de Colombia. Especialista en 
Restauración y Conservación 
de Patrimonio Arquitectónico. 
Investigador Grupo: Temas de 
Arquitectura. Facultad de 
Arquitectura. Universidad 
Santo Tomás Tunja Colombia.  
aperez@ustatunja.edu.co
22















Si observamos el mundo que nos rodea, nos 
daríamos cuenta, que todo está en tres 
dimensiones, los edificios con su variedad de 
formas, tamaños y volúmenes, la naturaleza con 
sus elementos irregulares, los objetos, las 
figuras, las formas geométricas, y así una  gran 
variedad de elementos por nombrar. Percibir el 
espacio requiere de una serie de conceptos y 
conocimientos que nos ayudarían a descubrir y 
sentir de una manera diferente nuestro entorno, 
de ahí la importancia de aprender a visualizar y 
entender el espacio tridimensional. Por ello un 
gran aporte, es la Geometría Descriptiva, que con 
sus diferentes técnicas enseña a visualizar, 
entender y comprender elementos en dos y tres 
dimensiones. De ahí la idea de crear una guía 
interactiva de Geometría Descriptiva, que 
combine gráficos en dos dimensiones, con un 
apoyo virtual de módulos interactivos en tres 
dimensiones, usadas en tiempo real. Este 
proyecto facilitará el aprendizaje y desarrollará 
en el observador, la percepción espacial en 
forma sencilla, permitiendo analizar y entender el 
lenguaje y el dibujo de la representación gráfica, 
logrando así el buen desempeño en la solución 
de problemas espaciales.
El Arquitecto e Ingeniero Civil tendrán las bases 
de un razonamiento lógico, visualizarán el 
espacio, y se ubicarán en un ámbito real al 
desarrollar elementos tridimensionales. Así, la 
Geometría Descriptiva se convierte en el 
complemento ideal para el diseñador, siendo 
esencial  su manejo en las diferentes escuelas 
de Arquitectura e Ingeniería Civil, cuyo objetivo 
es el desarrollo intelectual del estudiante y 
futuro profesional. Al trabajar la tecnología 
interactuada con la enseñanza académica, se 
observará en los estudiantes esa visión espacial, 
que hoy en día les hace falta , para la 
representación gráfica de entes geométricos, 
por esta razón la Guía Interactiva de Geometría 
Descriptiva se convierte en un instrumento para 
es tud ian tes ,  docen tes ,  i ns t i tuc iones  
académicas, e investigadores, y todos aquellos 
interesados en este tema.
La Guía se dará a entender de forma sencilla y 
comprensible, como una herramienta que 
analiza elementos geométricos en varias 
d imens iones ,  y  u t i l i za  fundamentos  
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virtual que  integra el hecho Arquitectónico con la 
representación en diseños y proyectos. 
Metodología
Se trabajará en forma teórica, práctica y virtual, con una  guía de 
texto por unidades, en donde se explica de manera precisa 
cada tema del contenido de la cartilla, que en su inicio harán 
una breve definición, seguida del ejemplo gráfico en dos 
dimensiones basado en imágenes vectoriales, el cual estará 
respaldada por módulos interactivos con  gráficos en 3D, 
usados en tiempo real, que van guiando al lector y lo sumergen 
en ese mundo espacial. De igual manera en cada unidad se 
harán ejercicios aplicativos para ejercitar al lector.
Desarrollo del trabajo
El proyecto de investigación tendrá dos fases básicas, la 
primera, un desarrollo conceptual y de proyección del 
documento físico, que en este caso será la cartilla, y la segunda, 
el desarrollo de elementos virtuales, como complemento de la 
publicación de texto. A continuación se explican los contenidos 
de la primera fase, iniciando así, con la , con un 
breve resumen de Antecedentes Históricos de la Geometría 
Descriptiva, desde su origen, la importancia que tuvo, y  la 
necesidad  que surgió por encontrar una comunicación  por 
medio de un lenguaje gráfico, para la realización de diseños y 
proyectos. Desde su inicio, el hombre utilizaba grafismos para 
comunicarse, mediante dibujos que realizaban sobre las 
paredes y  piedras, plasmando allí su mundo, núcleo familiar, 
 Unidad 1
costumbres, etc. Se atribuye así a los Egipcios, el 
descubrimiento de la Geometría, ya que 
ellos  tenían que medir sus tierras debido a 
las constantes  inundaciones que provocaba 
el Nilo, borrándose así sus límites y registros, 
y es  ahí donde nace la palabra Geometría, 
que significa “MEDIDA DE TIERRAS”. Luego 
en el Renacimiento, surge la necesidad de 
hacer representaciones con profundidad, 
impulsando así a varios humanistas, a 
estudiar propiedades geométricas que le 
permitieran entender, representar y  utilizar la 
representación gráfica. Se Inicia así el 
estudio de algunos humanistas como Luca 
Paccioli, Leonardo Da Vinci, Alberto Durero, 
Leone Battista Alberti y muchos otros, que 
dejaron huella y fueron un gran aporte a 
nuestra humanidad. 
En la  La Mano Alzada, como 
primer acercamiento con el grafismo, que 
nos da las bases para dibujar, utilizar 
comprender y manejar la representación 
gráfica. Para  iniciar, se deben conocer  los 
diferentes tipos de lápices  que hay en el 
mercado, ya que se encuentran de 
diferentes materiales, estilos, formas y 
tamaños, con base en esto se  podrá elegir la 
herramienta correcta para el tipo de gráfico 
que se va  realizar. Encontramos lápices de 
madera, que  permiten trazos  de diferentes 
intensidades  y espesores,  sus minas tienen 
variedad de calibres,  los  hay  de referencia 
H,  de mina  dura y se utilizan en trabajos de 
dibujo técnico.  Los  HB y  F, con minas 
intermedias, utilizados para todo tipo de 
gráfico  y los B,  de marcación fuerte,  blanda  
y suave,  utilizados para dibujo artístico. 
También se encuentra  el lápiz mecánico, de 
mina  0.5, este no se afila, tiene  diferentes 
calibres y es ideal para trabajos que 
requieren de mucha precisión. El portaminas 
grueso metálico, que hace líneas de 
diferente grosor e intensidad, se utiliza  para 
bocetos iniciales y gráficos.  Ya teniendo un 
conocimiento de los diferentes lápices y su 
Unidad 2,
uso,  se empieza el trabajo con ejercicios a mano alzada que 
ayudan a soltar la mano y a afianzar el trazo. De igual manera se 
crean  ejercicios aplicativos, exponiendo uno como  guía, para 
que el lector se guie, lo continúe, se familiarice, y de  inicio así al  
ejercicio con líneas horizontales, verticales, con inclinación y 
combinadas.  
La , Los Instrumentos de Dibujo, como las 
herramientas de apoyo para la realización de gráficos y 
proyectos. Se hace una breve definición de cada uno, de ellos 
mostrando su ilustración, uso y utilización, así mismo  se hace 
referencia a las pautas que se deben tener en cuenta al utilizarlas, 
para  lograr un buen desempeño. Se muestran  las diferentes 
escuadras como son la de 45, 30 y 60, su manejo, utilización,  
uso, y  combinación para el trabajo con los  grados. La regla T, 
como complemento y combinación para el trabajo con las 
escuadras. La escuadra graduable, su manejo en pendientes, 
escaleras, cubiertas y todos aquellos detalles que requieren de 
inclinación. Las plantillas,  como instrumentos en el dibujo, en  
círculos, figuras, letras, entre otras. Los compases, que sirven 
para  hacer circunferencias de diferentes tamaños. El lápiz  y sus 
diferentes usos y aplicaciones. La goma de borrar y su 
utilización. La plantilla de borrar, y su uso en la  corrección de 
gráficos. El cepillo delineante, que ayuda a mantener limpia la 
superficie y el gráfico. Las escalas, como el apoyo ideal para la 
medición a los diferentes tamaños de los dibujos. De igual 
manera se crean ejercicios aplicativos con los instrumentos, 
exponiendo uno como guía, para que el lector se guíe, los 
continúe, e inicie así al ejercicio con líneas horizontales, 
verticales, círculos, cuadrículas, inclinaciones y otras figuras 
que darán así destreza y confianza en la realización de los 
gráficos.  
En la , la Caligrafía abarca el tema de la escritura, sus 
orígenes e inicios y cómo se convierte en el arte de expresar y 
transmitir mensajes a lo que sentimos, por medio de bellos 
signos, que al verlos, comunican y forman un lenguaje gráfico, 
que nos identifica y da identidad a nuestros escritos. Su 
importancia e influencia  en nuestro tiempo ha sido tal, que ahora 
se ve reflejada en nuestro entorno y vida cotidiana, como el 
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rasgos únicos, por eso al escribir se debe dar 
composición y armonía en sus  formas para crear 
así un bello lenguaje artístico. Se debe tener en 
cuenta en el manejo de la escritura la distancia y el 
observador, utilizando un tamaño adecuado, letra 
legible, el color apropiado,  peso y su función. De 
igual manera se definen los tipos de letras como la 
vertical, la corriente, la estrecha, la ancha y la 
inclinada, cómo se logran y en dónde se emplean, 
así como  tener en cuenta  las reglas necesarias 
para un buen rotulado conociendo su ancho, alto 
y separación entre palabras, letras y líneas. 
, Geometría plana. Con la ayuda  de 
las figuras geométricas, se podrá tener una mejor 
concepción de las formas volumétricas, ya que si 
observamos el cuadrado como figura plana, este 
en tres dimensiones sería un cubo,  así el triángulo 
con su proyección como pirámide, el círculo con la 
esfera y así una gran cantidad de formas. 
Conocerlas  y analizarlas nos amplía la visión 
espacial en tres dimensiones, ya que 
entenderíamos  la transformación que pueden 
llegar a tener al combinarse. Como decía LE 
CORBUSIER: “Los cubos, los conos, las esferas, 
los cilindros y las pirámides son las formas 
básicas que la luz pone de manifiesto con más 
relevancia; su imagen es diferenciable y tangible 
entre nosotros y, además, sin equívoco alguno. 
Por esta razón son bellas, las formas más 
bellas…” 
, Proyección Ortogonal, La 
representación gráfica de elementos por medio de  
vistas. Se trabajan las diferentes proyecciones 
Unidad 5
Unidad 6
principales,  como la horizontal, lateral, frontal, y auxiliares 
entre otras,  como un medio exacto para describir objetos y 
lograr  así su interpretación. 
 Proyecciones uniplanar y multiplanar Se 
estudian los sistemas de proyección Europeos, trabajados 
en primer cuadrante y el sistema de proyección Americano, 
trabajado en tercer cuadrante.
. El Punto. Elemento básico en las formaciones 
gráficas, ya que señala una posición en el espacio, y se 
manifiesta dentro de un campo visual, siendo estable, y 
organizado dentro de su entorno. Este carece de 
profundidad. Ancho y longitud, estando estático en su 
ubicación y sin dirección alguna,  pero si este se proyecta o 
se pone en movimiento cambia su percepción ya que 
visualmente  mostraría otra imagen. 
. La línea. Como La prolongación de un punto, 
que tiene longitud, pero  no  ancho  ni  profundidad,   tiene 
la capacidad de moverse en cualquier  dirección. La línea 
cambia según la ubicación del observador, ya que su 
longitud supera su anchura. Sirve para integrar elementos, 
definir aristas y articulación entre los planos. Veremos las 
diferentes clases de líneas como la línea vertical, la línea 
horizontal, la línea paralela, la línea horizontal oblicua, la 
línea horizontal de punta, la línea inclinada, la  línea frontal, 
la línea de perfil y la  línea cual quiera, siendo estas sus 
posiciones típicas, que facilitaran la interpretación de las 
figuras geométricas. 
. El plano,  Como la prolongación de la línea y la 
formación del mismo, con longitud, anchura pero no 
profundidad,  que genera  un   límite en los volúmenes, ya 





relación espacial, siendo uno de los elementos básicos 
para formación de elementos tridimensionales. Sus 
diferentes propiedades como son la forma, el tamaño, el 
color y la textura, definen y le dan características a los 
elementos. Veremos los diferentes tipos de planos, 
como el plano horizontal, el plano vertical, el plano 
frontal, el plano oblicuo, el plano de perfil, el plano 
inclinado, el plano paralelo, el plano de punta, y el plano 
cualquiera, como complemento para la interpretación 
espacial y la comprensión de volúmenes.  
, Intersecciones, el  elemento compuesto 
por puntos, líneas, planos y volúmenes que se 
intersecan. Se utilizarán varios métodos que facilitarán 
su  entendimiento.
En la segunda fase, cada una de las unidades 
temáticas contará con el apoyo de una herramienta 
virtual, como un elemento de comprensión y 
conceptualización gráfica. Este Instrumento, será 
elaborada con base en el proyecto de realidad virtual 
como herramienta cognoscitiva y educativa para la 
Arquitectura e Ingeniería civil, la cual cimenta su 
desarrollo, con un grupo de programas, tales como: 
Blender, Inkcape, Artoolkit, Gimp, entre otros, siendo 
herramientas del grupo de Software libre.
Conclusiones
El proyecto de la Guía interactiva de Geometría 
Descriptiva tendrá un impacto a nivel regional y 
nacional,  por su aporte virtual y el uso de una  cartilla, 
que serán la herramienta para  estudiantes, docentes y 
aquellos interesados, en el desarrollo de elementos 
virtuales que ven en ella una manera fácil de  entender y 
conceptualizar elementos en tres dimensiones.
Unidad 11
En el desarrollo del proyecto se ha logrado 
ver un gran avance y aporte, con el apoyo 
virtual interactivo, que se utiliza e integra al 
texto utilizado en las unidades de  la guía, ya 
que esto facilita la visión y percepción 
espacial.
La Guía interactiva de Geometría 
Descriptiva, y su apoyo virtual en gráficos, 
permitirá interactuar en el espacio, 
adquiriendo  la concepción de las formas y 
volúmenes, así como entender, leer,
dominar y elaborar el lenguaje de la 
representación gráfica.
Los temas tratados en la guía serán de fácil 
comprensión para estudiantes, docentes y 
lectores, así como la herramienta a utilizar 
en las diferentes facultades de  Arquitectura 
e Ingeniería Civil, que buscan un enfoque 
claro de la Geometría Descriptiva. 
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rasgos únicos, por eso al escribir se debe dar 
composición y armonía en sus  formas para crear 
así un bello lenguaje artístico. Se debe tener en 
cuenta en el manejo de la escritura la distancia y el 
observador, utilizando un tamaño adecuado, letra 
legible, el color apropiado, peso y su función. De 
igual manera se definen los tipos de letras como la 
vertical, la corriente, la estrecha, la ancha y la 
inclinada, cómo se logran y en dónde se emplean, 
así como  tener en cuenta  las reglas necesarias  
para un buen rotulado conociendo su ancho, alto 
y separación entre palabras, letras y líneas. 
, Geometría plana. Con la ayuda  de 
las figuras geométricas, se podrá tener una mejor 
concepción de las formas volumétricas, ya que si 
observamos el cuadrado como figura plana, este 
en tres dimensiones sería un cubo, así el triángulo 
con su proyección como pirámide, el círculo con la 
esfera y así una gran cantidad de formas. 
Conocerlas y analizarlas nos amplía la visión 
espacial en tres dimensiones, ya que 
entenderíamos la transformación que pueden 
llegar a tener al combinarse. Como decía LE 
CORBUSIER: “Los cubos, los conos, las esferas, 
los cilindros y las pirámides son las formas 
básicas que la luz pone de manifiesto con más 
relevancia; su imagen es diferenciable y tangible 
entre nosotros y, además, sin equívoco alguno. 
Por esta razón son bellas, las formas más 
bellas…” 
, Proyección Ortogonal, La 
representación gráfica de elementos por medio de  
vistas. Se trabajan las diferentes proyecciones 
Unidad 5
Unidad 6
principales,  como la horizontal, lateral, frontal, y auxiliares 
entre otras, como un medio exacto para describir objetos y 
lograr  así su interpretación. 
Proyecciones uniplanar y multiplanar Se 
estudian los sistemas de proyección Europeos, trabajados 
en primer cuadrante y el sistema de proyección Americano, 
trabajado en tercer cuadrante.
. El Punto. Elemento básico en las formaciones 
gráficas, ya que señala una posición en el espacio, y se 
manifiesta dentro de un campo visual, siendo estable, y 
organizado dentro de su entorno. Este carece de 
profundidad. Ancho y longitud, estando estático en su 
ubicación y sin dirección alguna,  pero si este se proyecta o 
se pone en movimiento cambia su percepción ya que 
visualmente  mostraría otra imagen. 
. La línea. Como La prolongación de un punto, 
que tiene longitud, pero no  ancho  ni  profundidad,  tiene 
la capacidad de moverse en cualquier  dirección. La línea 
cambia según la ubicación del observador, ya que su 
longitud supera su anchura. Sirve para integrar elementos, 
definir aristas y articulación entre los planos. Veremos las 
diferentes clases de líneas como la línea vertical, la línea 
horizontal, la línea paralela, la línea horizontal oblicua, la 
línea horizontal de punta, la línea inclinada, la línea frontal, 
la línea de perfil y la  línea cual quiera, siendo estas sus  
posiciones típicas, que facilitaran la interpretación de las 
figuras geométricas. 
. El plano,  Como la prolongación de la línea y la 
formación del mismo, con longitud, anchura pero no 
profundidad,  que genera un  límite en los volúmenes, ya 





relación espacial, siendo uno de los elementos básicos 
para formación de elementos tridimensionales. Sus 
diferentes propiedades como son la forma, el tamaño, el 
color y la textura,  definen y le dan  características a los 
elementos. Veremos los diferentes tipos de planos, 
como el plano horizontal, el plano vertical, el plano 
frontal, el plano oblicuo, el plano de perfil, el plano 
inclinado, el plano paralelo, el plano de punta, y el plano 
cualquiera, como complemento para la interpretación 
espacial y la comprensión de volúmenes.  
, Intersecciones, el  elemento compuesto 
por puntos, líneas, planos y volúmenes  que se 
intersecan. Se utilizarán varios métodos que facilitarán 
su  entendimiento.
En la  segunda fase, cada una de las unidades 
temáticas contará con el apoyo de una herramienta 
virtual, como un elemento de comprensión y 
conceptualización gráfica. Este Instrumento, será 
elaborada con base en el proyecto de realidad virtual 
como herramienta cognoscitiva y educativa para la 
Arquitectura e Ingeniería civil, la cual cimenta su 
desarrollo, con un grupo de programas, tales como: 
Blender, Inkcape, Artoolkit, Gimp, entre otros, siendo 
herramientas del grupo de Software libre.
Conclusiones
El proyecto de la Guía interactiva de Geometría 
Descriptiva tendrá un impacto a nivel regional  y 
nacional,  por su aporte virtual  y el  uso de una  cartilla, 
que serán la herramienta para  estudiantes, docentes y 
aquellos interesados, en el desarrollo de elementos 
virtuales que ven en ella una manera fácil de  entender y 
conceptualizar elementos en tres dimensiones.
Unidad 11
En el   desarrollo del proyecto se ha logrado 
ver un gran avance y aporte, con el apoyo 
virtual interactivo, que se  utiliza e integra al 
texto utilizado en las unidades de  la guía, ya 
que esto facilita  la visión y percepción 
espacial.
La  Guía interactiva de Geometría 
Descriptiva, y su apoyo virtual en gráficos, 
permitirá interactuar en el  espacio, 
adquiriendo  la concepción de las formas y 
volúmenes, así como entender, leer, 
dominar  y elaborar el lenguaje de la 
representación gráfica.
Los temas tratados en la guía serán de fácil 
comprensión para  estudiantes, docentes y 
lectores, así como la herramienta a utilizar 
en las diferentes facultades de  Arquitectura 
e Ingeniería Civil, que buscan un enfoque 
claro de la Geometría Descriptiva. 
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